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Abstract { This study proposes a gamication method which promotes the Pro-
Environmental Behaviors (PEBs) on the target of young men. It utilizes game user's
favor to the virtual agent, and it promotes user's reports of actual PEBs. In this paper,
the game based on the proposed gamication were developed and a trial use was con-
ducted with 25 participants for 28 days. As the result, although 11 participants answered
\they hold a favor to the virtual agent", it was not clear that \intention to be honest"
improved reporting actual PEBs to the virtual agent. Therefore, a psychological model
was constructed and analyzed by a covariance structure analysis. As the result, it was
found that \felt favor" and \felt to be honest" to virtual agent decreased the desire of
false reporting in the game.
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しては，青柳ら [6] [7] や北村ら [8] による PEBをテー



























































































Fig. 2 Home Screen.
図 3 仮想エージェントと会話時の操作方法
Fig. 3 Operating Method of Conversation
with Agent.
図 4 実践した PEBを報告するための操作方法















































C その「誠実でありたい」 気持ちが「実際に PEB
を実行し，エージェントに報告したい」気持ちに
結びついたか





























は，下記 2項目の質問項目 PQ1と PQ2を追加してい
る．PQ1の七瀬ちづるとは，ゲーム上の仮想エージェ
ントの名前である．
























***： p < .001
***
図 5 テストユーザの PEB実行頻度の推移
Fig. 5 PEB Frequency Change of Test Users.
4. 3 結果












ベントの数の平均は 8:2(Max = 27;min = 1) であ
り，テストユーザがゲーム内で報告した PEBの平均
は 24:5(Max = 78;min = 4)であった．表 5に報告









































































ヒューマンインタフェース学会論文誌 Vol.18, No.2, 2016
表 2 環境配慮態度に関するアンケートの質問項目


































































　 回答形式：「非常にあてはまる」から「全くあてはまらない」までの 7段階の視覚的評価スケールの選択肢から 1つを選択
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表 4 インタビュー項目とその回答




















































実行していましたか - 「絶対にもっと PEBをやっていた．ただし，一日 10個など
無茶な量の課題が提示されれば PEBしていなかったかもし
れない」(他 2名)
V5 無理なく PEB を実行
できるゲームシステム







































C 「誠実でありたい」気持ちが，「実際に PEB を
実行し，エージェントに報告したい」気持ちに結びつ
いたかについては，PEBに関するアンケートの 4週
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表 5 テストユーザが報告した PEBの項目
Table 5 PEBs Which Reported by Test Users.
ゲームで用意した PEB報告項目 報告者数 (人) 報告数 (件)
・ レジ袋を断る 17　　 46　　
・ 室内でも衣類により体温調節をする 17　　 40　　
・ パソコンやそのモニターを付けっぱなしにしない 16　　 42　　
・ 洗顔、歯磨きの時に節水する 14　　 37　　
・ 照明をこまめに消す 13　　 32　　
・ 部屋を片付けて掃除する 12　　 24　　
・ 洗剤は適量だけ使用する 11　　 15　　
・ 使用していない家電のプラグを抜く 11　　 31　　
・ 食材の無駄遣いをなくす 11　　 17　　
・ その他 11　　 28　　
・ 入浴時、シャワーはこまめに止める 10　　 34　　
・ 外出時には電気を消す 10　　 29　　
・ 就寝時にエアコンの省エネを心がける 10　　 18　　
・ トイレの水を流すとき、大小を使い分ける 9　　 18　　
・ 髪の水をタオルでふきとり、ドライヤーの使用を減らす 9　　 13　　
・ 運転時、交通の障害にならないよう心がける 9　　 15　　
・ モニターを明るくしすぎないように調整する 9　　 12　　
・ 古紙・PETボトル・トレイ等をリサイクルボックスに出す 8　　 21　　
・ 洗剤等は詰め替え用を買う 8　　 10　　
・ 食器洗い時に節水する 7　　 13　　
・ 普段の車やバイクで移動していた道のりを、公共交通機関で移動する 7　　 15　　
・ アイドリングをやめる、急発進しないなど、エコドライブをする 7　　 14　　
・ 調理時に節水する 6　　 7　　
・ 普段の車やバイクで移動していた道のりを、徒歩や自転車で移動する 6　　 8　　
・ マイボトルやマイ箸を利用する 6　　 13　　
・ 掃除に雑巾等やほうきを利用する 5　　 6　　
・ 洗濯は必要に応じてコース別にする 5　　 6　　
・ 見ていないときにテレビの主電源を消す 5　　 18　　
・ 冷蔵庫にものを詰め込みすぎない 5　　 6　　
・ 生ゴミは、水をよく切ってから捨てる 5　　 8　　
・ 暖房は 20度以下、冷房は 28度以上に設定する 4　　 5　　
・ 食器の油を拭ってから洗い物をする 3　　 4　　
・ 掃除機のパワーを状況に応じて使い分ける 3　　 4　　
・ エアコンのフィルターを掃除する 3　　 5　　
・ 野菜の下ごしらえは電子レンジでする 3　　 4　　
・ エコマークが入った製品を買う 3　　 3　　
・ 不要な本や雑貨を、ネットオークション、バザーや古本屋等で売る 2　　 2　　
・ 電球やその「かさ」を掃除する 1　　 1　　
・ 不用になったものを自らリユースする 1　　 1　　
・ 就寝時に、冬は湯たんぽを、夏は冷やし枕などを使う 1　　 1　　
・ 風呂の残り湯で洗濯する 0　　 0　　



















Fig. 6 Hourly Totals of PEB Report.
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表 6 評価アンケートにおける回答の点数換算表













Table 7 Number of Answers Felt \Favor"
and \Felt to Be Honest" to Virtual
Agent.














































Fig. 7 Relationship Between \Felt Favor"


















































































































































































































































を 実 行 で き る
ゲームシステム
*     






Fig. 9 Modeied Model of User's \intention to be Honest When Reporting."
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